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Abstract— The use of e-learning in learning is very much needed in this century, the use of learning media at SD Negeri 9 Pemali is very less varied. Due to the lack of knowledge about technology and information as well as the use and utilization of the internet for teachers at SD Negeri 9 Pemali, where the problem is how to design and implement e-learning applications at SD Negeri 9 Pemali based on Android. Learning using technology assistance through applications can be called e-learning. The purpose of this study was to determine the process and effectiveness of learning using e-learning technology. The research method used is the prototype method. Researchers make e-learning applications as learning media at SD Negeri 9 Pemali and with the android system it can make learning at SD Negeri 9 Pemali effective and help make it easier for teachers and students where the understanding of the ease of using technology is 90%.
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Abstrak— Penggunaan e-learning dalam pembelajaran sangatlah dibutuhkan pada abad ini, Pemanfaatan media pembelajaran di SD Negeri 9 Pemali sangat kurang variatif. Dikarnakan kurangnya pengetahuan tentang teknologi dan informasi serta penggunaan dan pemanfaatan internet para guru-guru yang ada di SD Negeri 9 Pemali, dimana permasalahan yang diambil adalah bagaimana merancang dan mengimplementasikan aplikasi e-learning pada SD Negeri 9 Pemali berbasis Android. Pembelajaran menggunakan bantuan teknologi melalui aplikasi bisa disebut e-learning. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui proses dan efektivitas pembelajaran dengan menggunakan teknologi e-learning. Metode penelitian yang digunakan adalah metode prototype. Peneliti membuat aplikasi e-learning sebagai media pembelajaran di SD Negeri 9 Pemali dan dengan adanya sistem android tersebut dapat membuat pembelajaran pada SD Negeri 9 Pemali menjadi efektif dan membantu mempermudah Guru dan Siswa dimana pemahaman kemudahan penggunaan teknologi sebesar 90%.
Kata Kunci—E-Learning, SDN9 Pemali, Learning
I.  Pendahuluan

Pada masa pandemi covid-19 terjadi dampak besar pada dunia pendidikan. Sekitar tahun 2020 hampir seluruh penjuru dunia [1]. Dunia pendidikan butuh peralihan untuk proses belajar mengajar dalam masa pandemi ini. pada masa pandemi ini guru memiliki kendala dimana ada guru yang belum mampu menggunakan teknologi berbasis smartphone dan internet. Sehingga guru perlu menyiapkan pembelajaran berbasis e-learning[2]. E-Learning yaitu suatu pembelajaran yang memanfaatkan teknologi saat ini [3] yaitu menggunakan moodle, google classroom dan masih banyak ruang belajar basis online serta aplikasi sistem e-learning berbasis web [4]. Pada tahap awal penggunaan e-learning menggunakan via whatsApp, via zoom dan google classroom [5][6]. Dimana para guru belum terbiasa menggunakan aplikasi-aplikasi tersebut sehingga pihak sekolah memberikan pelatihan untuk penggunaan e-learning. E-learning memberikan manfaat sebagai penunjang pembelajaran yang semakin modern [7][8] dan pemanfaatan teknologi informasi [9]. 
Pencapaian tujuan pembelajaran melalui e-learning memberikan pengalaman atau hal baru untuk para guru dari pembelajaran tradisional yaitu tatap muka [10]. Semakin berkembang pemanfaatan e-learning hingga memanfaatkan aplikasi via mobile yang dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa atau orang tua dari siswa tersebut untuk memudahkan pembelajaran masa pandemi ini.

II. metodologi penelitian
A. Metode Prototype
Prototyping menghasilkan versi kerja awal yang dibangun dengan cepat dari yang diusulkan sistem informasi, yang disebut prototipe. Prototyping yang melibatkan pengulangan urutan anlisis, desain, pemodelan, dan pengujian adalah teknik umum yang bisa dilakukan untuk mendesain apapun ke komputer. Masukan dan umpan balik dari pengguna sangat penting disetiap tahap proses pengembangan sistem. Prototyping memungkinkan pengguna untuk memeriksa model yang secara akurat mewakili sistem output, input, antarmuka dan proses. Pengguna dapat menguji model dalam lingkungan bebas risiko dan menyetujui atau meminta perubahan. Dalam beberapa situasi, prototipe berkembang menjadi versi final dari sistem informasi. Dalam kasus lain prototipe dimaksudnya hanya untuk memvalidasi kebutuhan pengguna [11].
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Gambar 1. Tahapan Prototype

B. Rancangan Sistem
1. Usecase Diagram
Rancangan sistem e-learning dibangun dengan dua sisi yaitu sisi guru atau pihak sekolah. Sisi guru menggunakan web dan sisi siswa atau wali murid menggunakan smartphone berbasis Android. Sisi guru seperti berikut gambar 2.
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Gambar 2. Rancangan Sistem Admin

Dari gambar 2 pihak guru atau admin login melalui web dimana guru setelah melakukan login dapat mengakses semua materi yang di ajarkan dan tugas yang diberikan serta melakukan penilaian. Rancangan sistem siswa menggunakan melalui Android
[image: ]
Gambar 3. Rancangan Sistem Siswa / Wali Murid

Dari gambar 3 pihak siswa atau wali murid melalui smartphone berbasis Android dimana siswa atau wali murid dapat mengakses proses belajar mengajar yang diberikan oleh guru dari smartphone masing-masing.

2. Seqeuence Diagram materi
Sequence diagram materi digambarkan secara detail seperti berikut pada gambar 4.
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Gambar 4. Sequence Diagram Materi


3. Sequence Diagram Tugas
Aliran sequence diagram tugas secara detail seperti gambar 5.
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Gambar 5. Sequence Diagram Tugas

4. Sequence Diagram Kumpul Tugas
Pada sequence diagram kumpul tugas, admin dapat melihat data siswa yang mengumpulkan tugas, menambah dan mengubah data kumpul tugas siswa.
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Gambar 6. Sequence Diagram Kumpul Tugas

5. Class Diagram
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Gambar 7. Class Diagram

III. hasil dan pembahasan

Sistem dibagi dua yaitu webserver untuk akses guru dan client server untuk siswa atau wali murid.

1. Webserver
a. Login Guru
[image: ]
Gambar 8. Login Guru
Login guru dapat di akses melalui website, dimana setiap guru memiliki akses masing-masing untuk melakukan proses pengajaran. 

b. Tampilan Guru
[image: Graphical user interface, application

Description automatically generated]
Gambar 9. Tampilan Guru

Tampilan guru akan tampil ketika guru sudah login dengan akses masing-masing. Pada tampilan guru ini guru dapat mengupload materi, tugas untuk siswa serta guru dapat menilai siswa melalui e-learning.

c. Tampilan Layar Tugas
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Gambar 10. Tampilan Layar Tugas

Layar tugas pada sisi guru, dimana guru dapat memberikan tugas kepada siswa. serta pemeriksaan pengumpulan tugas, menilai dan memberikan komentar pada tugas yang dikumpulkan dapat dilihat pada gambar 11.
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Gambar 11. Tampilan Pengumpulan Tugas







2. Client Server
a. Login Siswa atau Wali Murid
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Gambar 12. Login Siswa

Login siswa dapat dilakukan dengan smartphone masing-masing yang berbasis Android dan siswa yang belum memiliki akun maka dapat melakukan registrasi akun setelah akan di daftarkan maka admin melalui website akan memverifikasi di sistem.

b. Tampilan Awal Siswa
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Gambar 13. Tampilan Awal Siswa

Tampilan awal siswa tampil setelah login siswa berhasil dimana siswa dapat melihat dan download materi yang diberikan oleh guru serta siswa dapat upload tugas dan melihat nilai tugas yang diberikan.

c. Tampilan Kumpul Tugas dari sisi client
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Gambar 14. Tampilan Kumpul Tugas

Para siswa dapat mengupload file tugas seperti gambar 14. Serta siswa dapat melihat daftar tugas pada gambar 15.
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Gambar 15. Tampilan Daftar Tugas

Gambar 15 merupakan tampilan daftar tugas yang bisa dilihat di masing-masing mata pelajaran yang ada pada siswa masing-masing.

3. Pemahaman Siswa Terhadap Materi yang di paparkan melalui E-Learning
Berdasarkan hasil 30 orang responden terkait tentang e-learning tentang pemahaman materi yang dipaparkan oleh guru pada e-learning yaitu dimana hasil dapat di lihat pada tabel 1 dibawah ini.

Tabel 1. Pemahaman Siswa Terhadap Materi
	Paham
	Kurang Paham

	25 Orang
	5 Orang

	83%
	17%



Dimana dapat dilihat melalui grafik dibawah ini.

Gambar 16. Grafik Pemahaman Siswa Terhadap Materi

4. Pemahaman Siswa atau Wali Murid Penggunaan Teknologi
Adapun penggunaan kemudahan tentang teknologi e-learning yang digunakan oleh siswa dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Pemahaman Siswa Penggunaan Teknologi
	Mudah
	Sulit

	27 Orang
	3 Orang

	90%
	10%



Pemahaman siswa dapat dilihat melalui grafik di bawah ini pada gambar 17.

Gambar 17. Pemahaman Siswa Penggunaan Teknologi

IV. KESIMPULAN
Adapun kesimpulan dari penelitian ini yaitu dimana siswa dapat memahami materi yang diajarkan oleh guru melalui e-learning yaitu sebesar 83% sebanyak 25 orang. Dimana sistem ini menggunakan smartphone untuk proses belajar mengajar untuk memudahkan siswa atau wali murid dan guru sehingga mempermudah proses belajar mengajar.
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